An Application of Logic programming Inference Systems to Fashion Consultant Descriptions by 和知, 孝雄
-49-
大阪市立大学生活科学部紀要・第38巻(1990)
論理プログラムの推論機構による
ファッション・コンサルタント記述に関する研究
和知孝雄
An Application of Logic programming Inference Systems 
to Fashion Consultant Descriptions 
TAKAO WACHJ 
1.序論
被服設計学の領域に属する問題には，感性とか伝統と
か習慣に基づくものがある。例えば.特定の生活協面で，
ある配色の服装は，適切で，美しいと判断されるが，日IJ
の配色では，不適切で.ときには，不謹慎とさえ判断さ
れる。また.衣服の形状は，基本となる部分は採寸によ
り決定されるが，ある意味では衣服設計の最も重要な要
素と考えられるデザイン効果を持つディテールは.採寸
とは無関係に感性や習慣に誌づいて決定される。これら
の問題は，着装における経験則の組合せを主体としたデ
ザイン構成要素の選択や，それらの属性値の記述など，
いわゆる知識表現を用いて記述できるものが多い。これ
らの知識表現は，ファッション ・デザイナペファッショ
存在するけ。 顕.!'な成功例は，モーターや電子回路の製
品検査などの定裂的な診断である。しかし，被服設計に
適用した報告は見当らない。これは， 被服設計における
製品の逓不適の判断は，趣味， 曙好などに基づき， しか
も，時代や個人により常に変化するので共通的な方法論
を機築することが困難であると考えられていることによ
るものと恩われる。
このような観点から，本研究では，論思プログラムの
推論機構を用いて，人間の高度に知的な問題解決能力が
必要とされているファッション ・コンサルタントの専門
知識を.コンビュータの記号処理に変倹するアプローチ
を述べる。
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などの着装の専門家の言語による表現である。これらの LISP， Smalltalkや， Prologに代表さ れるように，
表現は，基本的には記号処怨であり 従来の数値処理と 論開プログラミング理論に基づく汎用のコンピュータ言
は異なる種々の設計処理を可能にしている。 語は，数多く存在し，市販されている。しかし， 現在の
ところで，知識表現とそれを用いた推論手法は，いわ ところ.標準的な言語が存在しないので，被服の知識を
ゆる知識情報処理の中心的妓術であり 経験知識などを コンビュータに集積しでも将来利用できなくなる危険
一定の形式で表現し，これをもとに推論を実行し，問題 が伴う。さらに.プログラム経験の少ない服飾デザイナー
解決をはかる技術である。この技術の基礎理論の一つに にとっては，プログラムを:g.くこ とも，解説することも
論理プログラムがある。 困難が予怨される言語の文法体系になっている。
論理プログラムの必要性は，ある問題を総合的に判断 以上のように服飾デザイン固有の知識の表現方法を論
するのに必要な知識を各個人が全て記憶することは，今 理プログラム理論による知識表現に合わせて記述できる
日では不可能に近いという考えに2基づいている。例えば， 適当なプログラム言語が存在しないことから，新たな言
忠信の症状から特定の病名を診断することや，診断に益 諮問発が必要になる。しかし，ここで問題が二つある。
づいて適切な医薬を選択することなどがこの例である。 ひとつは，服飾デザインの知識をどのように一定の形式
論理プログラムは，知識の集積と，これらを用いた情報 で表わすべきかという問題であり，もう一つは，それを
の探索，推論，判断のI!ll5命的枠組みを可能にする。また， どのようにコンピュータで処理するかという問題である。
これらは，応用プログラムによって，コンピータが処理 服飾デザインでは，デザイン ・ディテールの展開によっ
できるような表現形式へ変換が可能である。 て，経験員IJを主体とした知識が階層化して表現されるこ
機械設計に論理プログラムを適用した報告は数多く とから LISP言語の文法体系の一つの基本形をなして
( 1 ) 
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いる 「フ レーム表現」が知識表現形式として適切である。
また，着装における経験則の組合せの選択が服飾専門家
の推論が主体となっていると考えられることから，これ
をコンビュータ処理する推論をコンビュータで実行させ
る場合に便利な論理プログラムが適切である。
以上のことから，本研究では，著者が独自に被服の知
識表現に適した 「フレーム表現」を備え，論理プログラ
ム理論に基づく推論機構をコンビュータで実行でき，服
飾デザイナーにとって，平易な論理プログラム言語F_
Prologを作成し，実験に使用した。
ところで，論理プログラミング理論は，その論理的枠
組みを論理学の l階論理関数に従って実現している。コ
ワロスキー(R.A.Kowalski)引とコルメロエ(A.，Col-
merauer)とは，それまで数値演算処理が主体であった
プログラミング言語に対して，論理演算処理を主体とす
るプログラミング言語，すなわち，論理プログラミング
の理論的設計を提案した。論理プログラミングの利点は，
l階論理関数に僅かの制限を加えれば，論理における推
論を自動演算処理できる， つまり，コンピュータで演算
できることである。
本章では，まず，論理プログラミングの2基本概念を述
べ，これに基づくF_Prologを周いて，被服の知識の表
現，関係の表現，それに推治機構の表現について述べる。
2.1 倫理プログラムの基本概念
Lloydは，論理プログラムのまま本概念、を次の様に定義
している叫。
【定義1】 論理プログラムで使用される文字列は，っ
き'の七つの記号クラスのいずれかに分類される。
(1)論理変数 (Variable)
(2)論理定数 (Constant)
(3)関数 (Function)
(4)プレディケイト
(5)結合子論理積 (NAD)，論理和 (OR)，
否定(NOT)
(6)限定記号 全称作用紫('v'x)，存在作用素(ヨx)
(7)句読点記号 ('， )'と
ここで，左指弧，右括弧は，算術式と同様の意味で
使用される。コンマは，プレディケイトの句切記号とし
て用いられときには，論理和を意味し，論理変数，論理
定数の句切記号として用いられるときは，順序列を表わ
すリスト表現を意味する。
論理プログラムでは，論理関数のことを，プレディケ
イトと呼び，関係や状態を表わすプレディケイ トのこと
を，プレディケイ卜名と呼ぶことを原則としている。
また， fBであるためには， Aであることが必要であ
る」を意味する
論理式 (A ー>B)
???
を
(B < -A) 
と表記するものとする。
論理学の論理関数に対して，つぎのクローズという特
別な形式を考える。クローズでは，推論したいことがこ
れと等価ないくつかの間じ事柄に対応することが少なく
(2) 
なる。
【定義2】 クローズ(Clause)とは，次の形をした式
をいう。
A.，..，An < --B.，..，Bm (3) 
ここで， A.，.ー，An，B.，.，Bmは，プレディケイトで
あり， n孟O，m孟Oとする。但し， n=Oのとき，すなわ
ちAo，B.は，左辺及び右辺が空白であることを意味す
るものとする。
このとき， A.，..，Anなど記号<ー の左辺に置か
れたプレディケイトをクローズの頭部，右辺に置かれた
プレディケイトを胴部という。
これは，論理学でいう，
'vxl，..，'v'xs(A. 1.. I An < ・ B.・‘.・Bm)
(4) 
に相当している。
すなわち，クローズの頭部は論理的帰結をそれぞれの
プレディケイ トの fORJで連結し，胴部は論理的前提，
条件をそれぞれのプレディケイトの fANDJで連結し
表明している。
【定義3】 ホーン・クローズ(HornClause)とは，
頭部をたかだか一つしか持たない
A < -B.，.，Bm (5) 
の形をしたクローズのことである。
これは fAであるためには， B.であり， AND， 
AND， Bmである」と読む。
【定義4】 ユニット ・クローズ(UnitClause)とは，
l岡部が空のホーン・クローズ，
すなわち，
A <- (6) 
の形をしたクローズのことである。
これは 「無条件にAである」と読む。
【定義5】 ゴール ・クローズ(GoalClause)とは，
頭部が空のホーン・クローズ，
すなわち.
< -B.，..，Bm (7) 
の形をしたクローズのことである。
各 Bj(j=l..，m)を，ゴール・クローズのサプ・クロー
(2) 
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ズと言う。 本研究の目的から，詳細なF_Prologの推論機構へ
これは iB，であり， AND， .， AND， 8mである解 の言及は行なわないが， F_Prologの被服デザイ ン記
を求めよ」と読む。 述への適応を述べるには，その推論機構の枠組みを簡潔
【定義6】 論理プログラムとは， に述べる取が必要であろう。
ホーン ・クローズの有限集合である。 a ホーン ・クローズが入力され続ける限りは，その記
以上の定義に， F Prologは従っている。 号列を記憶する。
2.2 F Prologの主要なプログラム要素 b ゴール ・クローズが入力されると，推論機構が作動
F_Prologは，前節の論理プログラムの六つ定義か する。
ら，つぎの表記法に基づいて，たった二種類のプログラ 推論機構はゴール・ クローズを織成するサプ・ク ロー
ム言語，すなわち， 一つの定義式:ホーン・クローズと ズの第 1:項から始めて順次左から右へ，そのサプ・クロ一
一つの実行式 ゴール ・クローズとから機成されている。 ズとユニフィケーションが成功する全てのホーン・クロー
【ホーン・クローズ】 ズを探索することで達成される。
F_Prologでは，式 (5)
A <ー 帽 8" ，ー8m
を %A(*s"...，*8m) 
と表わして，ホーン ・クローズと呼ぶ。
【ゴール・クローズ】
F _Prologでは，式 (7)
< --8"....8m 
を ?A(*B"...，*8m) 
と表わして，ゴール ・クローズと呼ぶ。
【論理プログラム】
F _Prologでは，式 (3)
A，・回目，An-l，An<-ー 8，・.，8m
を %A1 (B，l，..，B，m) 
%An-l (Bn-l，.."Bn-lm) (10) 
? An (Bnl， .，Bnm) 
と表わして.論型プログラムと呼ぶ。
【論理変数，論理定数】
F_Prologでは，式(8)，(9)， 00)のB，，..，Bmなどが，
*B"...，*Bmと*印が前置されている時，定義 lの(1)
論理変数に対応する。また，文字列である時，定義 lの
(2)論理定数に対応する。
論理変数への論理定数の代入機株は，つぎに述べる入
力関数を用いて行なう。
【入力関数，出力関数】
F _Prologの入力関数の呂語形式は，
input (論理変数)， 
である。
また，出力関数の言語形式は，
print (コメン ト，論理変数)
である。ただし，コメン卜は空白を含まない文宇列とす
る。
2.3 F _Prologの縫論機備の慨略
c ユニフィケーションは，サプ・クローズの論理変数
に，これと共通部分を持つホーン ・クローズの論理定数，
(8) 論理変数あるいはそれらの後合項を再帰的に置換する演
p:のことである。
d もし，このユニフィケーションに成功すると，その
値は，右のサプ ・クロ ーズの全てに引き渡される。
e もし.後数のホーン ・クローズで.このユニフィケー
(9l ションに成功すると その数だけ中間のサプ ・クローズ
を自動生成する。
f .もし，ゴール ・クローズの全てのサプ ・クロー ズに
ついてユニフィケーションのいずれかの段階で失敗する
と，失敗が発生した一つ前の段階に探索の状態を戻し，
探索が残り中間サプ・クローズに対して再開できるよう
にパックトラック機構を作用させる。
g.つまり，ユニフィケーションの「成功」は，そのサ
プ・クローズから右に在るサプ ・クローズへ次々に引き
渡され， i失敗」は，そのサブ ・クロース。から左に在る
サプ ・ゴールへ引き渡され， i失敗」が発生した直前の
探索の状態へ戻される。
例.上記のaからgまでの推論機権を，具体的に説明す
る例として， r本Xと本Yとが*Cを共通に愛好してい
れば，政x，ま*Yを愛しているJと縫論できると主張す
るつぎのゴール ・クローズの推論部分を考える。
っしo v e (* X， * Y)， L j k e (* X，本C)，
L i k e (キy，本 C)
(1)まず， Love( ， )という頭部を持つ全ての
ホーン ・クローズを探索し， * Xに該当する記号列と，
*Yに該吋する記号列とを同時に持つホーン ・クローズ
だけを令て選出し Li k e (本X，* C)に引き渡す。
(2)つづいて.L i k e (* X， * C)はLi k e ( 
)という頭部を持つ全てのホーン ・クローズを録索し，
(3) 
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*Xに該当する記号列と本Cに該当する記号列とを同
時に持つホーン ・ク ローズだけを全て選出し， L i k e 
C * y， * C)に引き渡す。
(3)さらに，つづいて，L i k e C水y，* C) はLi 
k e ( ， )という頭部を持つ全てのホーン・クロ ー
ズを探索し，キYに該当する記号列と*Cに該当する記
号列とを同時に持つホーン ・クローズだけを全て選出す
る。
(4)この結果， * cを共通に所有するホーン・クローズ
の*Xと*yだけが， LoveC*X，本y)に代入さ
れる。
(5)もし，この代人(ユニフィケーション)に 「成功」
すれば，ゴール ・クローズは論理値は「真」と判定され，
これは， r* Xと*yとが*Cを共通に愛好していれば，
*Xは*yを愛している』なる推論が成立したことを意
味する。
3. F _Prologのファッション・コンサルタン卜
記述への適用例
被服設計の領域で数量的な表現が適さない問題に， T
POによる服装の選択の問題がある。例えば，米国でビ
ジネスに参加するとき， iスーツとネク タイの色柄は，
どの様な組合せを選択したら，多くの人に適切な服装と
判断されるだろうか。」という問題を考える。この問題
の解答は，ファ y ション・コンタルタントの専門知識か
ら得られる。いま，この解答に到達するのに使用された
専門知識を一つ一つ書き出したものを考え，これをファッ
ション ・コンサルタン卜記述と呼ぶ。種々の時代CT)
のさまざまな国 (P)における多様な生活場面(0)に
ついてのファッション ・コンサルタント記述を集積すれ
ば，被服設計結果に対する有効な非数値的試験法を得る
と考えられる。
そこで， F _Prologを用いて，ファッション ・コンサ
ルタント記述をコンビュータが解説し推論が可能な形式
に変換し，前記のTPOにマ yチしたスーツとネクタイ
の組合せを推論によって得ることを試みた。
3.1ファッション・フレーム
ファッション・コンサルタン卜記述は，種々な表現形
式を持つ自然言語である。したがって，そのままでは，
コンビュータにとって解読し，推論することはP 容易で
はない。
そこで，この記述に繰り返し現われる表現形式に一定
の表現要素ーを与えて一つのまとまりのある概念、に対応す
る定型的な表現をいくつか用意する。
これらをファッション ・フレームと呼ぶ。
(4 ) 
つぎに，本研究で使用したファッション・フレームの
いくつかを示す。
a. TPOフレーム
このフレームは，特定の服装を，いつ CT)，どこで
(P) ，どんな場面(0)で着用したかを表現するため
のもので， F_Prologで、は，
%TPOCtpoO，all_time，night_party， formal) 
%TPOCtpol， workday ，office，business) 
%TPO(tpo2， weekend，home_party ，casual) 
などと記述する。ここで， topO， tpol， tpo2は，フレー
ムの識別子である。
b デザイン・フレーム
このフレームは，服装の色柄を表現するためのもので，
F_Prologでは，
% design Cdesignl， black， plane) 
%design Cdesignl00， red ，strip) 
%design(designl04， rust，paisly) 
などと記述する。ここで， designl， d巴signlOO，design 
104は，フレームの識別子である。
C アイテム・フレーム
このフレームは，服種を表現するためのもので F_
Prologで、は，
%item(iteml，coat) 
%item (item2，suit) 
%item Citem3，shirt) 
%item (item4，pants) 
%item(item5，tie) 
などと記述する。
d スタイル・フレーム
このフレームは，特定のTPOに適合する特定の服積
の配色の組み合わせを表現するためのもので，
F_Prologでは，
%sty le(suit， black，plane， TPOl， tie， black， plane) 
%sty le (suit， black， plane， TPOl， tie， white，plane) 
%style Csuit， blue，plane， TP02， tie，red，stripe) 
%sty le(suit，green， plane， TP02， tie， red， paisley) 
などと記述する。
これらのフレームの意味は，例えば，最後の表現では
「グリ ーンの色でフラットな織柄のスーツを平日に仕事
場でビジネスの場面で着用する時には，ネクタイは赤で
ベイズリー模様の着用が適切であるJということになる。
e. ?ッチド・フレーム
このフレ ムーは， 特定の配色には，特定の織柄だけが
マッチすることを主張するためのもので， F_Prolog 
では
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表 1 F Prologによるファッション ・コンサルタント記述の例
1 % style (suit， black， plane， tpoO， tie， black， planc) 
2 % style (suit， black， plane， tpo 0， tie， whlte， plane) 
3 % style (suit， blue， plane， tpo 2， tie， red， stnpc) 
4 % stylc (suit， green， plane， tpo 2， tie， red， paisley) 
5 % stylc (suit， green， plane， tpo 2， tie， rust， stripe) 
6 % style (suit， green， plane， tpo 2， tic， brown， stripe) 
7 % style (suit， brown. plane， tpo 2， tie， rust， stripe) 
8 % style (suit， brown， plane， tpo 2， tie， brown， stripc) 
9 % style (suit， *?， *?， tpo 3， no-tic，権?，本ワ〉
10 % lpo (tpo 0， all time， formal， formal) 
1 % tpo (tpo 1 ， workday， business， busincss) 
12 % tpo (tpo 2， workday， business， formal) 
13 % tpo (tpo 3， weekend， casual， casual) 
14 % design Cdesign 1 ， black， plane) 
15 % dcsign Cdesign 2， white， plane) 
16 % design Cdesign 3， blue， plane) 
17 % dcsign Cdesign 4 ， grey， plane) 
18 % design Cdesign 6， brown， plane) 
19 % design (design 7 ， green， plane) 
20 % design CdcsignlOO， red， stripe) 
21 % design CdesignlOl， red， paisly) 
22 % design Cdesign102， rust， stripe) 
23 % design (designl03， brown， stripe) 
24 % design Cdcsignl04， rust， paisly) 
25 % item (item 1 ， coat) 
26 % item (item 2， suit) 
27 % itcm (item 3， shirt) 
28 % item (itcm 4 ， pants) 
29 % item Citem 5， tie) 
30 % match (blue， plane) 
31 % match (white， plane) 
32 % match (red， stripe) 
33 % match (red. paisly) 
31 0-6 malch (rust， paisly) 
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35 % run， input 1 (* T)， input 2 (* lTE:¥l)， input 3 (* COLOR)， input 4 (* DESIG:.J)， style 
(*I1'ENI， *COLOR， *DESIGN， *1'， *Ql，本Q2. ホQ3)， output (* Q 1， * Q 2 ，彩Q3)， 
msg. lo¥'e (本COLOR，* ¥・)， print C * W)， style (車K，*L， *M， *1'， *Q 1， *'N， Q4)， out-
put (* Q 1， * W， * Q 4 )
35 % input 1 (* 1')， print (TPOつ)， print C (tpo 0)， (tpo 1)， (tpo 2)， (tpo 3))， input (本T)
37 % input 2 (* lTEM)， print (ltem， <boat)， <suit). <shirt)， <pants))， input (* ITEM) 
38 % input 3 (本COLOR)，print (what， color， of， the， * lTEM)， print (( black)， < whi te) ， 
(bl uc)， (grey)， (brown)， <green)， <rcd)， (rust))， input (* COLOR) 
39 % input 4 (ホDESIGN)， print (What， design， of， the， * ITEM). print (<planc)， (stripe)， 
(paisry))， input (* DESIGN) 
10 % outpul (Q 1 ，本Q2，本Q3)，title. outputO (Ql)， outputl (Ql， *Q2)， outpu12 (QI，本
Q3)，outend 
11 % lo¥'e (淑COLOR，* W)， match (* COLOR， * S)， match (* W・， * S) 
42 % title， print (= = = = )) Fashion-Prolog ((- ) 
43 % oulput 0 (本Q1)， print (lt. is. matched. by. * Q 1 ) 
44 % oulpul (Q 1 .本Q2)， prinl (1'he， Color. of. lhe， * Q 1 ， is， * Q 2) 
15 % output (Q 1， * Q 3)， print (1'he， Design， of. thc， * Q 1 ， is， * Q 3) 
46 % outend， print (==========~ ーー ============)
47 % msg， pnnt (Othcr， Ans) 
( 5 ) 
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%matchCblue，plane) 
%matchC white，plane) 
%match Cred ，stripe) 
%matchCred，paisly) 
%match Crust，paisly) 
などと記述する。
f.推論フレーム
このフレームは，ファッション・コンサルタントの高
度に知的な問題解決のための知性を推論の形式に表現す
るためのものである。フ ァッショ ン・コンサルタント記
述のための必要かっ十分な推論フレームを明かにするこ
とは，ファッション・コンサルタントの価値判断に科学
的根拠を与える。
たとえば， F_prologによるこの種の推論には，
%LoveC * COLOR， * W) ，match C * COLOR， * S). 
matchC本 W，*S) 
%FitC本TPO.* ITEM， * COLOR， * DESIGN. * q1. 
q2，q3) ，styleC * ITEM， * COLOR， * DESIN，ホ TPO.
* ql. *.q2. * q3) .Love CホCOLOR.* W) .styleC * K. 
ホL.*M，ホT.* ql.キW.ヰq4)
などの記述である。
これらの推論フレームの意味は. 1番目のものは 「閉
じ織柄を持つ配色は，好ましいと推論できる」というこ
とで， 二番目のものは，これよりさらに複雑で「特定の
TPOに対して特定の色柄を持つ服種を選択したとき，
これと配色の点でフィットする服種とその色柄は何か」
ということになる。
3.2ファッション・フレームによるフ ァッション・コン
サルタント記述のF_Prologの実行と結果
表 lは，本研究に用いたファッション ・フレームによ
るファッション・コンサルタン卜記述のF_Prologへ
の入力データである。
表の左端の通番は，表の説明のためのもので.F_Prolog 
への入力でない。
l番から34番までは，この適用例でのフ ァッション ・
コンサルタントの知識をフレームの形式で表現し，コン
ビュータが処理できる形で蓄積したものである。これら
のフレームは全て論理定数で表現されている。41番は，
推論フレームである。また.36番から39番までは，ファッ
ション・ コンサルタントからの質問に相当している。こ
の例では，上着の服種とその色，織柄を質問する。 40番
と42番から47番までは，推論結果を出力するためのもの
である。ここでは，上着にフィットするネクタイの色と
織柄を出力する。さらに，このネクタイにフィッ卜する
と推測される上着の別の配色が存在すれば報告し，もし
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そのような上着が存在すれば，それも併せて出力する。
表2に， r服種がスーツで，その色が紺で，織柄が無
地の服装を平日に仕事場でビジネスの場面で着用する時，
フィットするネクタイ』をF_Prologに推論させた結
果を示した。
表2 F_Prologの出力例(表1の入力に対して)
TPO? 
(tpo 0) (tpo 1) (tpo 2) (tpo 3) 
=tpo 2 
Item (coat> (suit> <shirt> <pant合
=SUlt 
What color of the suit 
<blacゆくwhit~ (b1u~ (gre少 (browゆ
くgreeゆくred><rus合
=blue 
What design of the suit 
<p1an~ (stri~ (paisr少
=plane 
= = = = )) Fashion-Prolog ( < = = = = = 
It is matched by lie 
The Color of the tie is red 
The Design of the tie is stripe 
Other Ans 
white 
Sorry! 1 dont know. l'm poor， Now 
表2から分かるように，赤でストライプのネクタイが
推論され，これにフィッ卜する上着の色は白でも良いが，
そのような上着は未登録であるとF_Prologが報告し
ている。
4 考察
前節の適用例から分かるように，論理プログラムに基
づく被服の知識表現と，推論の表現とは，被服設計の有
効な非数値的試験法を新たに与えていることが期待され
る。
この試験法は，知識と推論に基づいて，デザイン要素
の全ての組合せの内から，現実に適切な組合せだけが選
択されるように，制限条件を与えてく れる。 この制限条
件は，デザイン要素が極めて多い被服の設計において，
より少ない試行で最適な設計に到達する事を可能にする
ことが期待できる。たとえば，基本シルエット，身頃の
切り替え，上衣型紙，下衣型紙，えり，そでなど， 形態
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に関係するデザイン要素のほかに，布地の色や柄などの 実用的に有効であるとの根拠にはならないかもしれなL、。
業材に関係するデザイン要素を考えると，そのデサイン ・ 以上に述べたように， F _Prologによる推論結果そ
バリエーションの数は，一人のデザイナーの試行錯誤の のものは，現時点では，人聞のそれを凌駕するものでは
範囲を越える。しかし.現実には，さまざまな理由で， ない。しかし守ファッション・コンサルタントの知的な
これらのバリエーションに制限条件が作用し，通切な服 活動の極く一部を，コンピュータに代行させることに成
装と判断され活用されるものは，比較的少ない。そこで， 功したことは，被服設計学における論理プログラムの推
適用例で示したように，この制約条件を積極的に収集す 論機精の可能性の一つを示していると考える。
れば，デザイン展開の範囲を大幅に縮小できる利点があ
る。
ファッション・コンサルタント記述は，現実のコンサ
ルタントの知識や推論を十分に反映したものではなく，
ただ， F _Prologの推論機構を検証するだけの記述し
か備えていない。しかし，この適用例で用いたファッショ
ン・フレームは，現実のコンサルタントの知識や推論を，
論理プログラムの形式に変換するのに有効であることが
分かる。もちろん，これらのファッション ・フレー ムは，
コンサルタント記述の普遍的なものではない。異なった
観点は，極々のファッション ・フレームを作り出す。し
たがって，同一のコンサルタント記述に，異なったファッ
ション ・フレームがいくつも対応する可能性がある。こ
のことは，一見，このような研究アプローチに正当な科
学的根拠を与えないようにみえる。しかしながら 2草
で述べたように，論態プログラムは，異なったフレーム
による記述であっても，論理的帰結が本来同じであれば，
その帰結に到達するための探索経路が異なるだけで.同
ーの推論結集を生成することを保証している。また，こ
のことが，論理プログラムが，このような非数他的なデー
タ処理に適している一つの理由でもある。
表1;から分かるように， F _Prologによるデザイン
記述は，プログラム経験の少ない人でも解説したり，苫
いたりすることが容易なプログラム言語規約になってい
る。
しかし.現時点では， P Prologlこは被服の設計に独
自なデザイン様作や数値計算に必要な演算機能は備わっ
ていないので，このままの言語規約では，デザイン展開
などには十分でない。
また，本研究の適用例に用いた単純なデザイン記述だ
けで得た論理プログラムの有効性が.直ちに.現実の複
雑で込み入ったデザイン記述に対して論理プログラムが
( 7) 
5.要約
論理プログラムの推論機構の被服設計への応用として，
F_Prologの理論的枠組みを提案し，ファッション ・
コンサルタント記述への適用例を示した。この例で示さ
れたように， F Prolog!!.ファッション ・コンサルタ
ントの推論機織を繍足できるだけでなく，ファッション ・
フレームを用いて衣服の意味や行装方法など，従来は文
章表現に依作していた表現についても，論E霊的でしかも，
非数値的な記述にも適用できる。
したがって，ファッション情報や次生活の習慣など，
数値では表現できないものも.コンビュータが処理でき
るような形式で取り込み，数値的な設計婆素とともに被
服設計に利用できるという可能性がある。しかし，現時
点のF' Prologは，演算機構が完備していないので，被
服設計の全ての過程で利用できなし、。また，一つの推論
に要する泌度に実用性の面で問題を残している。
今後， F Prologを，言語表現に依存している被服の
設計分野に利用できるように改良を加えていく計画であ
る。
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Summary 
計四 theoreticalframework of F-Prolog (Fashin Prolog) for the application of logic programming inferenむ:esystems 
to apparel design descriptions is described. An example which demonstrate the proposed F-Prolog is iIustrated using 
the fashion cunsultant description. 
In order to compensate the limitation of convential PROLOG language， F-Prolog is designed to provide various 
apparel design primitives. The phiJosophy behind F-Prolog is to require the us巴rto know very litle to get start巴dand 
to minimise the number of objects and concepts. 
As this example shows， F-Prolog can afford a reasoning system of fashion consultant. Using fashion frame， F-Prolog 
can be used for such varied expressions as c10thing semantics， dressing styl巴andmany areas of verbal messages of the 
fashion design. Therefore， itis an advantage of F-prolog that the designer can handle the non numerical design elements 
such as the fashion information and the human behavior in clothing on computer. However， the present computation 
system of F-Prolog is not thorougly equipped with. Therefore， it is not able to be utilized in al process of c10thing 
designs. 
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